HANG-ON 

-SPIELANWEISUNG- 

(fur 1 Spieler) 



★ ZUEKST FOLGENDES LESEM .... ★ 


Die SEGA CARD und die MEGA Spieikassette sind ausschlieBlich fur 
das SEGA MASTER SYSTEM bestimmt. 


GEBRAUCH 


SEGA CARD 

MEGA SPIELKASSETTE 


® Versichern Sie sich, daB das Gerat ausgeschaltet ist (OFF). 

0 Dann schieben Sie die SEGA CARD Oder die MEGA Spieikassette in 
das SEGA MASTER SYSTEM (siehe Abbildung unten). 

@ Schalten Sie das Gerat an (ON). Wenn nichts auf dem Bildschirm er- 
scheint, vergewissern Sie sich, daB die Kassette wie oben beschrie- 
ben richtig eingeschoben ist. 

© Nach Gebrauch schalten sie erst den Computer aus (OFF), dann zie- 
hen Sie die SEGA CARD Oder die MEGA Spieikassette heraus und 
legen Sie sie zur sicheren Aufbewahrung in ihre FHulle. 



★ EINFUHRUNG DER RENNTEILNEHMER ★ 



BRAIN MK III 


Dies ist Ihr Motorrad, das speziell fur das einzige Ziel entwickelt wurde, 
dieses Rennen zu gewinnen. Seine Manovrierbarkeit ist uberragend. 


ProbierenSieden Realismus der„HANG-ON” Renntechnikaus, vonder 
auch dieses Spiel den Namen hat. 



BOMDY FC II TEAM 


So heiBt das gegnerische Team, das versucht, Ihren Sieg zu verhindern. 
Man sagt, das die BOMDY SC ll-Motorrader in ihrerLeistung so gut wie 
die BRIAN MK II sind. 

„HANG-ON” .... eine Renntechnik, die Sie in die Lage versetzt, die 
Kurven mit einem Minimun an Geschwindigkeits- 
verlust zu nehmen. 
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SPIELEN MIT DEMNG 
CONTROL PAD 


★ 


★ 



(2) GAS (ACCELAERATOR) KNOPF 


® SCHWIERIGKEITSGRAD (LEVEL) AUSWAHL 


Manovrieren des BRIAN MK II! 
Gange runterschalten 


links 


rechts 


f 

Gange hochschalten 




★ SPIELANWEISUNG ★ 


AN DEN SPIELER, DER DAS SPIEL 
, .HANG-ON” SCHON KENNT! 


Von jetzt an konnen Sie HANG-ON zu Hause spielen. Nachdem Sie die 
Renntechnik beherrschen, wird es jetzt interessant sein, das Original 
HANG-ON wieder herauszufordern, daB Sie vorher in den Spielhallen 
gespieit haben. 


AN DEN NEUEN , .HANG-ON” SPIELER! 


* ZIEL DES SPIELES * * 

Eine Runde besteht aus 5 STRECKEN (STAGES) von je 4 Kilometern. 
Gewinnen Sie die Runde, indem Sie jede STRECKE (STAGE) innerhalb 
des angegebenen Zeitlimits schaffen! 

* SPIELENDE * 

Das Spiel ist vorbei, wenn der Spieler es nicht schafft, die STRECKEN 
(STAGES) innerhalb des Zeitlimits zu fahren. 

BRAIN MK III, Ihr Motorrad, muB vom Rennen zuruckgezogen werden, 
wenn es mit einem Hindernis Oder mit einem gegnerischen Motorrad in 
Kontakt kommt! Das Spiel wird an dem Punkt des Unfalls wieder aufge- 
nommen. In diesem Fall wird Ihnen eine Zeitstrafe auferlegt. 
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* START * 


Wahlen Sie mit der Richtungskontrolle den gewunsch- 
ten Schwierigkeitsgrad und drucken Sie dann den 


START-KNOPF. 



• Wahlen sie einen derfolgenden 3 LEVELS (Schwierigkeits- 
grad e): 


LEVEL 

COURSE 

TIME LIMIT (SEC.) 
PER STAGE 

1 

8 

60 

2 

8 

60 

3 

8 

60 


® Wenn Sie die 8 Runden im Schwierigkeitsgrad 3 gewonnen 
haben, wiederholen Sie den 3. Schwierigkeitsgrad, wobei das 
Zeitlimit kurzer-als in dervorherigen Runde ist. DieserProzess 
wiederholt sich solange, bis das Spiel voruber ist. 
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TIME LIMIT (Zeitlimit) 


35*: T v . o© fltn TT 

£*J. y . Aiil/sl 


m n 


'390 


-Lori- --3'T;i£L2 -SX'irJD:£ r-- 



SCORE 

SPEED 

COURSE 

LEFT 


XMAS TREE (START-LAMP) 

(Ihre Punktzahl) WEIHNACHTSBAUM (START-LAMPE) 
(Ihre momentane Geschwindigkeit) 

(Rundennummer) 

(verbleibende Distanz bis zum Ende der Strecke) 


* XMAS TREE (START-LAMP) * 

* WEIHNACHTSBAUM (START-LAMPE) * 



gelb 

gelb 


blau 


Das Spiel beginnt, wenn die Farbe der 
Weihnachtsbaumlampe auf blau 
wechselt in der Folge gelb-gelb-blau. 


5 


* GANQE * 

Fur die Gangschaltung benutzen Sie die Richtungskontrolle 



niedriger Gang 
2. Gang 
hoher Gang 


• Wenn Sie eine Strecke beendet ha- 
ben, wird die verbliebene Zeit zum 
Zeitlimit fur die nachste Strecke ad- 
diert. 

• Wenn Sie eine Runde beendet ha- 
ben, wird die verbliebene Zeit als 
Zeitbonus zum Punktgewinn. Je ho- 
lier die verbliebene Zeit ist, desto ho- 
her wird Ihr Zeitbonus. 


• Uberholen eines Motorrades des BOMDY SC II TEAMS .... 300 
Punkte (das Uberholen eines Motorrades, das Sie vorher uberholt 
hat, ergibt keinen Punkt). 

® Die Punkte fur die verbleibende Zeit, wenn eine Runde gewonnen 
wurde, berechnen sich wie folgt: 

1 Sekunde x 1.000 Punkte. 

9 Abhangig von der gefahrenen Strecke verbessert sich Ihr Punkte- 
stand. Je schneller Ihre Stundengeschwindigkeit ist, desto*mehr 
Punkte erhalten Sie. 


* ZEITLIMIT * 



60 Sekunden 

* PUNKTE * 
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* RUNDE * 

Fine Runde besteht aus 5 folgenden Strecken: 


1. Strecke 
„CIRCOIT” 


Soils' h 


mn 





2. Strecke 
..SEASIDE" 
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3. Strecke 

..MONUMENT 

VALLEY" 



4. Strecke 
..CITY-NIGHT’’ 


mn 
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letzte Strecke 
..CIRCUIT” 



* Z1ELGERADE * 

Wenn Sie die 5 Strecken geschafft haben, miissen Sie bis zu einem be- 
stimmten Grad 

langsamer itai/h 

werden. 


teSJ 



Und jetzt 

BEZWINGEN SIE DIE NACHSTE RUNDE. 


9 


★ EIN RAT VON PROFESSOR PLAYOR ★ 



• Abhangig von den Kurven die 
Sie nehmen, mussen Sie bis zu 
einem bestimmten Grad langsa- 
mer werden, 

Zuerst ist es wichtig, die entspre- 
chende Geschwindigkeit fur die 
Kurve zu kennen. 

• Wenn Sie eine Kurve zu schnell 
nehmen, rutschen die Reifen. 
Passen Sie darauf auf und ma- 
novrieren Sie ihr Motorrad so, 
daB das Rutschen Sie nicht aus 
der Ri ' 


\ 



* BEHANDLUNG DER SEGA CARD . 
UND DER MEGA SPIELKASSETTE 


Die SEGA CARD und die MEGA Spielkassette sind ausschlieBlich fur 
das SEGA MASTER SYSTEM bestimmt. 


- VorsichtsmaGnahmen - 


Vor Nasse schutzen! 



Vor Gewalt- 

einwirkungen 

schutzen! 


Nicht beschadigen 
Oder verunstalten! 


Vor Hitze schutzen! 



f 



Nicht mit 
Verdunnung, 

Benzin o. a. in 
Beruhrung bringen! 


• Achten Sie besonders darauf, daB Sie nichts auf die SEGA CARD kle- 
ben. 

• Bei Nasse vor dem Gebrauch vollstandig trocknen. 

• Ber Verschmutzung vorsichtig mit einem weichen, leicht mit Seifen- 
wasser angefeuchtetem Tuch abreiben. 

• Nach Gebrauch in die Hulle legen. 
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★ PUNKTETAFEL ★ 


Name 






Datum 






Punkte 







Name 






Datum 






Punkte 







Name 






Datum 






Punkte 




V 



Nam© 






Datum 






Punkte 
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